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INTRODUCCION
Es indiscutible el valor que el arte infantil representa para el desenvolvi-
miento del niño. Sus implicaciones psicológicas y pedagógicas son un instru-
mento para una mejor estructuración de la personalidad humana y para el
desenvolvimiento cognitivo.
Para un niño, toda la manifestación plástica, así como el dibujo, forma
parte de su crecimiento. Para él es una manera de expresarse consigo mismo
y con el medio donde vive. Su trabajo es el resultado de una elaboración
mental donde reúne diferentes elementos de su experiencia sensorio-motora
y afectiva.
El interés por el dibujo infantil fue ocasionado por una serie de descubri-
mientos hechos en el campo de la psicología, sociología y estética.
El primer estudio sobre este tema es relativamente reciente (1920), he-
cho por George Henri Luquet. Este autor considera el dibujo infantil como
un proceso que comprende diversas etapas, en el que su propósito es llegar a
los mecanismos proyectivos y euclidianos de la representación (la perspec-
tiva).
Considérase hoy en día la percepción «como una operación de un sujeto
que interviene de una manera activa en la construcción del objeto» ~. El
campo espacial y sensorial se elabora y se estructura progresivamente.
MEREDIEN, Florence de: O Desenho Infantil. SP, Cultrix, 1979, p. 41.
Arte. Individuo y Sociedad, u.o 3, 215-224. Editorial Universidad Complutense. Madrid, 1990
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En este sentido se puede decir que el dibujo infantil es una consecuencia
y una síntesis de las experiencias espaciales del niño, y que son los resulta-
dos de un condicionamiento socioeducativo, una vez que el niño se encuen-
tra en una sociedad que lo conduce a la representación de la perspectiva.
Podemos incluso hablar que determinadas técnicas favorecen la repre-
sentación de la perspectiva en el caso del dibujo, siendo aquí más observada
que en la pintura, debido a las relaciones topológicas proyectivas y eucli-
dianas.
También la evolución de los materiales puede provocar cambios en el
estilo del arte infantil.
Hoy encontramos una nueva tecnología: el ordenador. Un instrumento
que, entre muchas cosas, es capaz de producir imágenes.
Una vez que los microcomputadores se están tomando cada vez más
presentes en nuestra sociedad y en nuestras vidas, utilizarlo como un instru-
mento gráfico, más allá del lápiz y del papel, significa sacar provecho de un
vehículo de placer y educación, posibilitando al niño para que pueda explo-
tar este instrumento, dándole la oportunidad de analizarlo y criticarlo y no
solamente ser un observador pasivo y contemplativo delante de esta nueva
tecnología.
Una de las fuentes generadoras de esta propuesta está en el estudio he-
cho sobre el lenguaje logo, donde diversos niños tuvieron la oportunidad de
hacer dibujos con el microcomputador (véase Anexo 1).
1. OBJETIVOS DEL ESTUDIO
1.1. Ofrecer a los niños de la enseñanza básica una experiencia inte-
ractiva con el microcomputador en lenguaje logo.
1.2. Describir las etapas evolutivas de la representación gráfica a tra-
vés de un análisis de la construcción espacial hechas por el niño en el
microcomputador.
1.3. Observar y acompañar el comportamiento del niño en la interac-
ción «micro versus niño» y sus efectos en la representación convencional.
2. EL PROBLEMA
La preocupación básica que orientó la realización de esta propuesta de
investigación está relacionada con una realidad que estamos viviendo hoy en
día. Sabemos que el microcomputador está cada vez más formando parte de
nuestra vida cotidiana. Este nuevo método tecnológico evidencia que su per-
manencia en la sociedad actual es un hecho irreversible y que constituye un
recurso altamente atractivo para un niño, independientemente de su edad,
sexo, escolaridad o nivel social.
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Sus aplicaciones y posibilidades son innumerables, incluso en la educa-
ción se está volviendo más como un instrumento pedagógico. Muchas escue-
las ya lo están utilizando en diferentes áreas y de distintas materias. Ade-
más, aun en el medio familiar, este equipamiento se está introduciendo
como un hábito innegable. Bien como un medio lúdico y de placer o bien
como un instrumento de aprendizaje.
Considerando las colocaciones iniciales sobre el tema y conforme con lo
expuesto, el problema que motivó la realización de dicha propuesta está
así estructurado:
«¿Cuál es el proceso cognitivo en la manipulación de imágenes hechas
por niños que utilizan el microcomputador en una expériencia interactiva
con el lenguaje logo?»
3. HIPOTESIS
3.1. Una vez que se considera que la representación gráfica de un niño
es la recodificación mental de una realidad, y que esta recodificación tam-
bién depende de los medios utilizados para su ejecución, se debe tener en
cuenta cómo se desarrolla esta representación hecha a través del lenguaje
logo.
3.2. Los niños que participan de la experiencia interactiva con el ini-
crocomputador presentan significativos cambios en su representación grá-
fica.
3.3. Puede esta nueva tecnología transformar el estilo del dibujo infan-
til y presentar cambios fundamentales o aspectos comunes en las etapas del
dibujo convencional.
3.4. El uso del microcomputador en lenguaje logo puede colaborar con
el desenvolvimiento cognitivo y artístico, trayendo nuevas implicaciones pe-
dagógicas, psicológicas y sociales.
4. DEFINICION DE TERMINOS
4.1. Representación gráfica
Considérase aquí sinónimo del dibujo; según Piaget, dibujo «es la repre-
sentación que supone una construcción de imagen más bien distinta de la
propia percepción» (Piaget, J., y Inhelder, fi.: La representation de l’espace
chez ¡‘enfinil. PUF, 1948).
218 Ariane Tiso
4.2. Percepción
«... se refiere al acto de conocer a través de los sentidos, teniendo en
cuenta el objeto situado en el tiempo y espacio».
«... Lo que existe es la aprehensión de las características estructurales
globales del objeto» (Arnheim, R: Arte e Percep~tio visuaL SP, USP, 1980,
p. 158).
4.3. Lenguaje logo
«Es un lenguaje interactivo; más que eso, es una filosofía respecto del
aprendizaje, el niño es el propio constructor de su conocimiento a través de
su propio descubrimiento. Logo es un lenguaje que fue planificado para ac-
ceder fácilmente a la programación de ordenadores, para principiantes que
no tengan conocimientos matemáticos» (Papper, 5.: Logo, computadores
educagdo. SP, Brasiliense, 1985, Pp. 21-22).
Es un lenguaje gráfico, donde se puede dibujar, y se llama un lenguaje
interactivo porque supone una programación en que los comandos son se-
guidos de respuestas inmediatas; esto constituye una fuente de poder para
un niño. Con esto él puede obtener resultados perceptivos.
Se trata de un lenguaje donde el niño ejerce un papel activo, que le con-
duce a reflexionar sobre sus propias acciones. Su experiencia es punto de
partida para desarrollar habilidades en la solución de problemas.
A través de este lenguaje, un niño trabaja, concretamente, el pensa-
miento formal de forma atractiva, construyendo en la pantalla imágenes
(dibujos).
Resumiendo, logo trabaja con un objeto cibemético, llamado «la tor-
tuga», con el cual puede elaborar proyectos gráficos en la pantalla del orde-
nador, disponiendo además de los recursos gráficos, el sonido, el color y
el movimiento.
5. DEFINICION DE VARIABLES
5.1. Nivel cognitivo
Dominio del conocimiento verificado a través de instrumentos, teniendo
en cuenta los fundamentos teóricos de Piaget, J. (A construQáo do real na
enonra, R. 1. Zahar, 1970, y La representation de l’espace diez l’enfant,
París, PUF, 1948) y OLDS (1960).
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5.2. Etapas del grafismo infantil
Considerando el dibujo infantil como un proceso que comprende di-
ferentes etapas para llegar a los mecanismos proyectivos y euclidianos de
la representación, teniendo como base los fundamentos teóricos de Luquet,
G. H. (1920); Lowenfeld, V. (1977); Stern, A. (1960) y Piaget, J. (1948).
5.3. Experiencia interactiva con el microcomputador en lenguaje ¡ogo
Participación del niño con un minimo de dos horas semanales con el mi-




Esta investigación se caracteriza por un estudio observacional, envol-
viendo a un grupo de niños que participarán en una experiencia con el mi-
crocomputador, utilizando el lenguaje logo para la elaboración gráfica.
VARIABLE
INDEPENDIENTE





















Participarán niños seleccionados entre los seis hasta los trece años de
edad que se encuentren én la escuela básica, envolviendo tres individuos
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para cada edad, de clases sociales distintas (baja, media y alta). Totalizan
24 individuos así configurados:
1.0 etapa, grupo A 2.0 etapa, grupo R
Edad 6 hasta 9 años 10 hasta 13 años







El estudio envolverá las siguientes etapas:
Etapa 1
— Selección de la muestra.
— Obtención de los datos con relación a las variables de control y va-
riables dependientes.
Etapa 2
— Experiencia interactiva del niño con el microcomputador en lenguaje
logo.
Se prevé dos horas semanales para cada niño, una hora al día, durante
un año lectivo.
— Proporcionar las informaciones necesarias con la ayuda del facili-
tador/observador para que el niño tenga condiciones para conocer el len-
guaje logo de una manera espontánea, y que el niño pueda «interagir» libre-
mente y de acuerdo con sus necesidades.
— Observación de los procedimientos y proyectos desarrollados por el
niño. Registro descriptivo (protocolo) y grabación de los dibujos (diskettes).
Etapa 3
— Organización de los registros descritos y grabados.
— Evaluación de los procedimientos en cuanto al aspecto cognitivo y
gráfico.
Análisis de los proyectos gráficos (dibujo), su organización y reía-
tono.
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6.4. Instrumentos
— Ficha de datos personales. Para la colecta de informaciones referen-
tes a las variables de control.
— Entrevistas. Para las evaluaciones del desenvolvimiento cognitivo de
cada niño. Obtener informaciones referentes a las variables dependientes.
Será hecha una al inicio de la interacción y otra al final.
— Protocolos. Para el registro de los datos obtenidos en las observacio-
nes hechas durante las interacciones en cuanto al uso del lenguaje, así como
también los comportamientos del niño.
— Diskettes. Para grabar tos procedimientos y dibujos hechos por el
niño.
— Manual M-Logo. Se propone utilizar el manual del lenguaje M-logo
desarrollado en el «Proyecto Educom» (Tiso, Ariane: Manual de Tarta-
ruga. HotlLogo, Porto Alegre, Proyecto Edueom, Universidad Federal de
Rio Grande del Sur, 1986).
6.5. AnálIsis de los datos
A partir de los datos obtenidos se hará un análisis cualitativo de los mis-
mos según las características comunes para cada niVel cognitivo. Este está





Tales indicadores serán estudiados y organizados en niveles, los cuales
serán también confrontados con las etapas del dibujo convencional.
7. CRONOLOGíA DE LAS ACTIVIDADES
Se considera el plazo de veinticuatro meses suficiente para este estudio.
La etapa observacional se hará entre los meses del año lectivo (dieciséis me-
ses) y los demás serán para organización de los datos y conclusiones.
Los niños tendrán la oportunidad de interagir con el microcomputador
durante una hora al día, dos veces a la semana, totalizando aproximada-
mente treinta y seis horas para cada niño.
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Selección de la muestra del grupo A







Interacción de los niños con el mi-
crocomputador del grupo A
Observación en laboratorio
Registros de los protocolos






Organización de las observaciones
Obtención de datos fmales (variables
de control y dependientes)
Análisis parcial de los dibujos
Relatorio parcial del grupo A




Selección de la muestra para el gru-
poR







Interacción de los niños con el mi-
crocomputador del grapo B
Observación en laboratorio
Registros de los protocolos
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ANEXOS
Anexo ¡
UNIVERSIDAD FEDERAL DEL RIO GRANDE DEL SUR
FACULTAD DE EDUCACION
CURSO DE POS-GRADUACION EN EDUCACION
PROYECTO «EDUCOM»
RESUMEN’
“Una experiencia interactiva con el microcomputador en el lenguaje logo
con niños repetidores del primer grado»
El estudio tuvo como objetivo oportunizar en los alumnos repetidores del primer
año (una o más repeticiones) experiencias interactivas en microcomputadores en len-
guaje logo, con la finalidad de desarrollar habilidades cognitivas y modelos mentales;
el trabajo se preocupó también en verificar los efectos de esta interacción sobre el de-
sempeño escolar y la autoestima de alumnos con vivencia de fracaso escolar a través
de la reproducción. La experiencia fue desenvuelta con 17 niños entre los ocho y
doce años de escuela pública de las afueras de Porto Alegre (Brasil). Los niños tra-
bajaron una hora semanal durante el período escolar (1985), desarrollando proyec-
tos, programas creados por ellos mismos, bajo la orientación de un facilitador que es-
timuló y auxilió al alumno a buscar por sí mismo la solución de sus proyectos,
reforzando actitudes de independencia y autoconfianza.
Los datos mostraron excelentes resultados en el desempeño escolar, observán-
dose un porcentaje del 100 % de aprobación para los niños con dos o más repeticio-
nes y un 73 % para los niños con una repetición.
Con respecto a la autoestima se observó cambios positivos importantes en el
área escolar, en autoconfianza y atracción social. También en el área personal se ve-
rificaron cambios positivos importantes, destacándose lapercepción de los niños con
relación a sus habilidades cognitivas y fisicas.
El estudio pretende enseñar la metodología desenvuelta en el lenguaje logo, los
proyectos realizados por los niños y los resultados alcanzados con el microcompu-
tador en el auxilio de niños con dificultades de aprendizaje.
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